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Abstract 
This study aims to reveal about the development of Android-based Adobe Flash 
learning media to improve the representation and disposition capabilities of three 
dimensional geometry that are reviewed from the Early Mathematical Knowledge 
of 2nd Usaha Perjalanan Wisata (UPW) class XII of Vocational School Number 
1 at Tanjungpinang, Riau Islands Province. This research using ADDIE model. 
The subject research was one class with 31 student. From the results of the study 
the following conclusions are obtained: (1) The process of developing Android-
based Adobe Flash learning media through several stages, (2) The ability of 
students' mathematical representation to increase very significantly after using 
Adobe Flash Android-based learning media of mathematics from an average 
pretest of 59.77% and the average posttest results of 85%, (3) Disposition 
mathematical students increases after using Adobe Flash math learning media 
based on Android. This was concluded from data on disposition survey which 
included: self-confidence, flexible thinking, perseverance, interest and curiosity 
and monitoring and evaluation. 
 
Keywords:   The ability of mathematical representation, mathematical 
disposition ability, ADDIE Development Model. 
 
 
PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika menurut 
Marpaung (2006:12) merupakan usaha 
membantu siswa mengkontruksi 
pengetahuan melalui proses yang dimulai 
dari pengalaman, sehingga siswa harus 
diberi kesempatan seluas-luasnya untuk 
mengkontruksi sendiri pengetahuan yang 
harus dimiliki. Oleh karena itu guru harus 
memilih metode pembelajaran yang sesuai  
dengan tingkat perkembangan siswa dan 
sesuai dengan materi pembelajaran.   
Kajian yang dilakukan Pusat 
Pengembangan dan Pemberdayaan 
Pendidik dan Tenaga Kependidikan 
Matematika (P4TK) menyatakan bahwa 
keluhan guru matematika SMK satu di 
antaranya adalah rendahnya kemampuan 
siswa dalam mempelajari matematika.  
Hal ini sejalan dengan pengamatan 
peneliti dan diskusi  dengan rekan-rekan 
guru matematika yang tergabung dalam 
Musyawarah Guru Mata Pelajaran 
(MGMP) SMK Negeri 1 Tanjungpinang 
bahwa siswa yang diterima saat 
Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) 
umumnya di beberapa program keahlian 
memiliki nilai Ujian Nasional mata 
pelajaran matematika lebih rendah dari 
pada program keahlian Akuntansi dan 
Keuangan.  
Data hasil pembelajaran matematika 
materi bangun ruang tahun 2017/2018 
siswa kelas XII Usaha Perjalanan Wisata 
(UPW)2 SMK Negeri 1 Tanjungpinang 
menunjukkan bahwa dari 31 orang jumlah 
siswa hanya 12 siswa yang mencapai 
Ketuntasan Belajar (KB) atau hanya 
sekitar 40, sedangkan 60% tidak mencapai 
Ketuntasan Belajar.  
Kenyataan ini berpengaruh terhadap 
pembelajaran matematika dan kesulitan 
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paling besar adalah melakukan 
representasi matematis dan penyelesaian 
masalah terhadap soal yang diberikan. 
Kemampuan representasi dan disposisi 
matematis diperlukan siswa untuk 
menemukan dan membuat suatu alat atau 
cara berpikir dalam mengkomunikasikan 
gagasan matematis dari yang sifatnya 
abstrak menuju konkret, sehingga lebih 
mudah untuk dipahami. (Karlimah, 
2010:10)  
Suatu masalah yang dianggap rumit 
dan kompleks menjadi lebih sederhana jika 
strategi dan pemanfaatan representasi 
matematis yang digunakan sesuai dengan 
permasalahan tersebut. Oleh karena itu, 
pemilihan model representasi yang 
dimiliki siswa sangat berperan dalam 
pengambilan keputusan strategi 
pemecahan masalah matematika yang 
tepat dan akurat (Mudzakir HS, 2006:21). 
Berdasarkan pengamatan peneliti di 
sekolah menunjukkan bahwa representasi 
dan disposisi matematis siswa tergolong 
rendah. Hal ini ditunjukkan oleh hasil 
belajar siswa pada materi bangun ruang 
kubus dan balok sebesar 60% siswa kurang 
mampu mengubah soal cerita menjadi 
bentuk visual dan kurangnya keinginan 
untuk mencoba menyelesaikan soal-soal 
yang diberikan.  
Hasil wawancara dengan beberapa 
orang guru mata pelajaran matematika di 
SMK Negeri 1 Tanjungpinang pada 
tanggal 23 Juli 2018 diperoleh informasi 
bahwa kurangnya minat siswa dalam 
pembelajaran matematika yang tidak 
menggunakan media pembelajaran.  
Penelitian dengan Android yang 
dilakukan oleh Hendri Agustriandi di SMP 
Negeri 1 Pontianak tahun 2017 yang 
berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Dengan Android Berstruktur 
Problem Posing Dalam Materi Operasi 
Aljabar SMP” menunjukkan bahwa 
pembelajaran yang menggunakan media 
pembelajaran dengan Android yang 
dikembangkan dapat membantu visualisasi 
siswa, dan menyelesaikan soal operasi 
aljabar, serta telah teruji dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Media pembelajaran matematika 
yang dikembangkan dalam penelitian ini 
adalah Adobe Flash berbasis Android. 
Media pembelajaran matematika Adobe 
Flash  memiliki kelebihan dari segi 
tampilan dan animasi yang lebih menarik 
dibandingkan dengan menggunakan 
Power Point, atau media-media lainnya.  
Berdasarkan uraian yang 
dikemukakan, media pembelajaran 
matematika dalam materi bangun ruang 
untuk siswa SMK perlu untuk 
dikembangkan menjadi media yang 
sifatnya Mobile dan dapat diakses dengan 
mudah pada perangkat Android siswa yang 
diimplementasikan dalam sebuah 
penelitian yang berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Matematika Adobe 
Flash Berbasis Android untuk 
Meningkatkan Kemampuan Respresentasi 
dan Disposisi Matematis Siswa SMK  
Tahun  Pelajaran 2018/2019 “ yang 
diujicobakan kepada siswa kelas XII 
UPW2 SMK Negeri 1 Tanjungpinang 
sebagai sampel.  
Media pembelajaran matematika ini 
bertujuan untuk mengoptimalkan 
penggunaan Smartphone khususnya 
Android di SMK Negeri 1 Tanjungpinang 
dan dunia pendidikan pada umumnya. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian ini merupakan 
Research and Development, berupa produk 
pembelajaran Adobe Flash berbasis 
Android. Produk ini merupakan suatu 
media pembelajaran yang digunakan pada 
mata pelajaran matematika. Model 
pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini ialah model Analysis 
(analisis), Design (desain), Development 
(pengembangan), Implementation 
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi) 
atau disebut model pengembangan 
ADDIE.  
Pengembangan Model ADDIE 
adalah salah satu proses pembelajaran 
yang bersifat interaktif dengan tahapan-
tahapan dasar pembelajaran yang efektif, 
dinamis dan efisien. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media 
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pembelajaran Adobe Flash berbasis 
Android, khususnya di kelas XII UPW2.  
Pengembangan model ADDIE yang 
dipadukan menurut langkah-langkah 
penelitian pengembangan yang 
direkomendasikan oleh Borg dan Gall 
dengan dasar pertimbangan bahwa model 
tersebut cocok untuk mengembangkan 
produk model instruksional/pembelajaran 
yang tepat sasaran, efektif dan dinamis dan 
sangat membantu dalam pengembangan 
pembelajaran matematika bagi guru. 
(Goldin A, 2002: 67)  
Model ADDIE yang    dikembangkan  
oleh Reiser  dan  Mollenda (1990-an) 
merupakan model desain 
pembelajaran/pelatihan yang bersifat 
generik menjadi pedoman dalam 
membangun perangkat dan infrastruktur 
program pelatihan yang efektif, dinamis 
dan mendukung kinerja pelatihan itu 
sendiri. Sehingga membantu instruktur 
pelatihan  dalam pengelolaan  pelatihan  
dan pembelajaran (Pargito, 2010: 343).  
Penelitian pengembangan merupakan 
studi yang sistematis tentang perancangan, 
pengembangan, pengevaluasian program 
pembelajaran, proses, dan produk yang 
dihasilkan harus memenuhi kriteria 
konsisten internal (validitas) dan 
keefektifan. 
Produk yang dihasilkan dalam 
penelitian ini berupa media pembelajaran 
Adobe Flash berbasis Android pada materi 
pembelajaran bangun ruang untuk siswa 
kelas XII. Sedangkan kelayakan produk 
yang dihasilkan akan ditinjau dari tiga 
aspek yaitu validitas (validity), kepraktisan 
(practicality), dan keefektifan 
(effectiveness).  
 
Tahap Persiapan  
 Langkah-langkah yang dilakukan 
pada tahap pelaksanaan antara lain: (1) 
Melakukan analisis produk yang akan 
dikembangkan meliputi penelitian dan 
pengumumpulan informasi (need 
assessment) reviu literatur, studi penelitian 
berskala kecil dan persiapan laporan pada 
perkembangan terkini. Selanjutnya 
melakukan perencanaan, termasuk 
mendefinisikan keterampilan yang akan 
dipelajari, menyatakan dan mengurutkan 
tujuan dan mengidentifikasi aktivitas 
belajar; (2) Perancangan dan 
pengembangan produk awal meliputi 
perangkat pembelajaran, media 
pembelajaran Adobe Flash, baik dari segi 
tampilan, suara, isi materi, konten, sampai 
pada pengembangan media Adobe Flash 
berbasis Android. Persiapkan perangkat-
perangkat dan instrumen-instrumen yang 
akan digunakan selama penelitian serta 
penentuan jadwal dalam penelitian; (3) 
Hasil desain produk diberikan kepada ahli 
yaitu ahli desain pembelajaran dan materi 
pembelajaran matematika. Konsultasi ini 
dilakukan untuk mendapatkan masukan 
tentang desain produk. Ahli desain diminta 
masukan berkaitan dengan relevansi atau 
ketepatan tujuan, kompetensi dasar dan 
indikator pembelajaran. Ahli materi 
diminta memberi masukan relevansi atau 
ketepatan materi pembelajaran dan media 
pembelajaran yang digunakan. 
 
Tahap Pelaksanaan  
 Langkah-langkah yang dilakukan 
pada tahap pelaksanaan antara lain; (1) 
Tahap analisis merupakan suatu proses 
needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan) dan 
melakukan analisis tugas (task analyze). 
Output yang dihasilkan berupa 
karakteristik atau profil calon peserta 
didik, identifikasi kebutuhan dan analisis 
tugas yang rinci didasarkan kebutuhan. 
 Tahapan analisis yang dilakukan 
penulis mencakup tiga hal yaitu analisis 
kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis 
karakter peserta didik; (2) Tahap kedua 
dari model ADDIE adalah tahap design 
atau perancangan. Pada tahap ini mulai 
dirancang media pembelajaran matematika 
Adobe Flash berbasis Android yang akan 
dikembangkan sesuai hasil analisis yang 
dilakukan sebelumnya. Selanjutnya, tahap 
perancangan dilakukan dengan 
menentukan unsur- unsur yang diperlukan 
dalam seperti penyusunan peta  kebutuhan 
media pembelajaran Matematika Adobe 
Flash berbasis Android dan kerangka 
media pembelajaran Matematika Adobe 
Flash berbasis Android. Peneliti juga 
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mengumpulkan referensi yang akan 
digunakan dalam mengembangkan materi 
dalam bahan ajar media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis 
Android. 
 Pada tahap ini, peneliti juga 
menyusun instrumen yang akan digunakan 
untuk menilai media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis Android 
yang dikembangkan. Instrumen disusun 
dengan memperhatikan aspek penilaian 
media pembelajaran Matematika Adobe 
Flash berbasis Android yaitu aspek 
kelayakan isi, kelayakan bahasa, 
kelayakan penyajian, kelayakan 
kegrafikaan, dan kesesuaian dengan 
pendekatan yang digunakan. Instrumen 
yang disusun berupa lembar penilaian 
media pembelajaran Matematika Adobe 
Flash berbasis Android dan angket respon. 
Selanjutnya instrumen yang sudah disusun 
akan divalidasi untuk mendapatkan 
instrumen penilaian yang valid; (3) 
Merupakan proses mewujudkan blue print 
alias desain tadi menjadi kenyataan. 
Artinya pada tahap ini segala sesuatu yang 
dibutuhkan atau yang akan mendukung 
proses pembelajaran semuanya harus 
disiapkan. Tahap pengembangan 
merupakan tahap realisasi produk. Pada 
tahap ini pengembangan media 
pembelajaran Matematika Adobe Flash 
berbasis Android dilakukan sesuai dengan 
rancangan. Media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis Android 
tersebut akan divalidasi oleh dosen ahli 
dan guru.  
 Pada proses validasi, validator 
menggunakan instrumen yang sudah 
disusun pada tahap sebelumnya. Validasi 
dilakukan untuk menilai validitas isi dan 
konstruk. Validator diminta memberikan 
penilaian terhadap media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis Android 
yang dikembangkan berdasarkan butir 
aspek kelayakan media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis Android 
serta memberikan saran dan komentar 
berkaitan dengan isi media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis Android 
yang nantinya akan digunakan sebagai 
patokan revisi perbaikan dan 
penyempurnaan media pembelajaran 
Matematika Adobe Flash berbasis 
Android.  
 Validasi dilakukan hingga pada 
akhirnya media pembelajaran Matematika 
Adobe Flash berbasis Android dinyatakan 
layak A untuk diimplementasikan dalam 
kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini, 
peneliti juga melakukan analisis data 
terhadap hasil penilaian media 
pembelajaran Matematika Adobe Flash 
berbasis Android yang didapatkan dari 
validator. Hal ini dilakukan untuk 
mendapatkan nilai kevalidan media 
pembelajaran Matematika Adobe Flash 
berbasis Android. 
 
Tahap Akhir 
 Langkah-langkah yang dilakukan 
pada tahap akhir antara lain; (1) melakukan 
pengolahan dan analisis data hasil 
penelitian; (2) menarik kesimpulan 
berdasarkan analisis data hasil Pre Test 
dan Post Test untuk melihat perkembangan 
representasi dan disposisi siswa serta; (3) 
menyusun laporan penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
 Dalam kajian ini yang dipaparkan 
terkait dengan: (1) Hasil Penelitian; (2) 
Pembahasan Penelitian dan (3) 
Keterbatasan Penelitian. Dalam hasil 
penelitian dimulai dari pengembangan 
media pembelajaran Adobe Flash berbasis 
Android dengan menggunakan model 
ADDIE Sedangkan dalam pembahasan 
mengupas tentang sebab-sebab yang 
diperoleh dari hasil temuan.  
 
1. Wawancara 
 Hasil wawancara dilaksanakan 
dengan teknik purposive terhadap 4 orang 
narasumber yang dilakukan di  SMK 
Negeri 1 Tanjungpinang, hal ini dilakukan 
untuk mengetahui kemampuan 
representasi siswa setelah dilakukan Post 
Test. Dari hasil wawancara yang dilakukan 
didapatkan kesimpulan kegiatan belajar 
mengajar (KBM) sudah berjalan dengan 
cukup baik. Karena sarana dan prasarana 
yang digunakan untuk pembelajaran sudah 
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lengkap sehingga guru dapat langsung 
menggunakan media yang disediakan oleh 
sekolah terutama Smartphone Android 
yang mudah dibawa serta disiapkan.  
 Narasumber juga mengungkapkan 
setelah mengikuti pembelajaran 
matematika materi bangun ruang, materi 
bangun ruang lebih mudah dimengerti 
karena media pembelajaran Adobe Flash 
yang dipakai bersifat interaktif sehingga 
memudahkan siswa untuk berlatih dan 
belajar dengan media pembelajaran 
tersebut. Dari wawancara kepada 
narasumber juga didapatkan hasil bahwa 
pengunggunaan media pembelajaran 
Adobe Flash pada saat pembelajaran 
matematika di kelas ini harus dilakukan  
pengawasan yang lebih oleh guru yang 
bersangkutan, karena tidak menutup 
kemungkinan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis Smartphone 
Android ini dapat disalah artikan, ketika 
guru menjelaskan materi, siswa justru 
sibuk dengan Smartphone Android. 
 Dari segi tampilan media 
pembelajaran Adobe Flash siswa 
memberikan tanggapan baik sekali, mudah 
dipahami medianya serta tata letak 
navigasi mudah untuk dioperasikan 
sehingga bagi siswa yang sedikit kurang 
intelek mengerti akan Smartphone Android 
dapat mengoperasikan media 
pembelajaran dengan baik kemudian 
media pembelajaran ini juga 
mempengaruhi minat siswa dalam belajar 
matematika. 
 
  
Hasil Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan model 
ADDIE. Model tersebut meliputi 5 tahap 
yaitu : Analysis (Analisa), Design 
(Perancangan), Development dan 
Implementation (Pengembangan dan 
Penerapan), Evaluation (Evaluasi). 
Penelitian ini hanya sampai tahap ke-3 
yaitu ADD (Analysis, Design dan 
Development). Hal ini disebabkan karena 
keterbatasan penelitian. 
 
 
 
 
1. Analisis 
Analisis yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah analisis studi 
lapangan. 
a. Analisis Studi Lapangan  
Subjek penelitian yang dianalisis adalah 
siswa kelas XII UPW2  Tanjungpinang. 
Berdasarkan hasil survei yang dilakukan 
pada siswa kelas XII UPW2 di  
Tanjungpinang, diperoleh bahwa 28 dari 
31 siswa yang disurvei memiliki 
Smartphone Android. Dari 31 siswa 
tersebut, 11 di antaranya menyatakan 
bahwa aplikasi pembelajaran pada 
perangkat selulernya adalah penting, 5 di 
antaranya menyatakan sangat penting, dan 
satu di antaranya menyatakan kurang 
penting. Namun demikian, 31 siswa 
tersebut 22 diantaranya memberikan 
tanggapan positif apabila terdapat aplikasi 
pembelajaran matematika berbasis 
Smartphone yang dapat membantu siswa 
dalam belajar. 
 Berdasarkan hasil survei, diperoleh 
kesimpulan bahwa tidak satupun siswa 
yang menyatakan pernah menggunakan 
aplikasi pembelajaran matematika pada 
Smartphone Android mereka, 17 di 
antaranya menyatakan hanya pernah 
menggunakan aplikasi pembelajaran 
bahasa inggris, yaitu kamus bahasa inggris 
yang mereka download dari Playstore 
Android. Hal ini bertujuan untuk 
menjawab kebutuhan siswa serta 
memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk belajar materi bangun ruang secara 
aktif dan mandiri dengan menggunakan 
gadget-nya kapanpun dan di manapun. 
 
b. Analisis Kurikulum 
 Kurikulum yang diterapkan di SMK 
Negeri 1 Tanjungpinang adalah Kurikulum 
2013. Kurikulum tersebut khususnya mata 
pelajaran matematika memuat beberapa 
kompetensi dasar yang harus dicapai.  
 
 
c. Analisis Media Pembelajaran 
Analisis media pembelajaran yang 
digunakan bertujuan untuk mengetahui 
media pembelajaran yang diterapkan 
sebelumnya pada mata pelajaran 
matematika. Data yang diperoleh dalam 
analisa media pembelajaran yang 
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digunakan yaitu; (1) Pada saat 
Pembelajaran Matematika materi bangun 
ruang kelas 12, guru jarang menggunakan 
media pembelajaran; (2) Media tersebut 
tidak bersifat interaktif (tidak memerlukan 
interaksi dari siswa terhadap media 
pembelajaran) sehingga menjadikan siswa 
cenderung pasif dalam mengikuti 
pembelajaran di kelas; (3) Apabila siswa 
ingin mengulang bagian yang kurang jelas, 
siswa sedikit kesulitan karena video 
tersebut terus memutar tanpa adanya tanda 
atau batasan-batasan materi secara detail, 
serta siswa menjadi kurang tertarik 
terhadap penyampaian materi dan mudah 
merasa jenuh dalam kegitatan 
pembelajaran di kelas. 
 
2. Desain 
 Hasil analisis studi literatur yang 
telah dilakukan digunakan sebagai dasar 
untuk membuat desain pembelajaran. Hal 
yang dilakukan dalam tahap desain adalah 
penyusunan naskah, pembuatan skenario 
pembelajaran dan pengembangan media 
pembelajaran.  
 Naskah yang dimaksud adalah materi 
pembelajaran yang akan disajikan dalam 
media. Skenario pembelajaran mencakup 
kerangka dan alur atau gambaran aktivitas 
yang akan dilakukan oleh siswa dalam 
media pembelajaran yang dikembangkan. 
Dalam tahap ini, peneliti menyusun 
skenario pembelajaran yang berisi judul, 
tujuan pembelajaran, materi, contoh soal, 
tes, dan petunjuk penggunaan media 
pembelajaran. Bagan alur skenario 
pembelajaran dibuat dalam bentuk 
flowchart.  
 Setelah pembuatan skenario 
pembelajaran dalam bentuk flowchart, 
langkah selanjutnya adalah penyusunan 
instrumen, instrumen yang digunakan 
adalah untuk mengevaluasi produk yang 
telah dibuat.  
 Penyusunan instrumen dilakukan 
berdasarkan aspek-aspek yang disesuaikan 
dengan tujuan angket. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
angket penilaian ahli media dan ahli 
materi. 
 Berdasarkan hasil rancangan yang 
telah dibuat, selanjutnya dilakukan tahapan 
pengembangan media pembelajaran. 
Tahapan pengembangan media 
pembelajaran ini adalah untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
Adobe Flash dengan menggunakan 
Android sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan representasi dan disposisi 
matematis siswa. 
 
Pembahasan 
 Bagian pembahasan merupakan 
uraian mengenai bagaimana hasil 
penelitian dikaitkan satu sama lain untuk 
menjawab tujuan penelitian dan 
mengaitkannya dengan teori yang 
mendasari penelitian. 
 Dwiloka dan Riana (2005: 60) 
menegaskan, tujuan pembahasan adalah 
(1) menunjukkan bagaimana tujuan 
penelitian dicapai, (2) menafsirkan temuan 
penelitian, (3) mengintegrasikan temuan 
penelitian ke dalam kumpulan 
pengetahuan yang telah mapan, (4) 
memodifikasi teori yang ada atau 
menyusun teori baru, dan (5) menjelaskan 
implikasi lain dari hasil penelitian, 
termasuk keterbatasan penelitian. 
 Dalam bagian pembahasan ini akan 
dibahas mengenai bagaimana tujuan 
penelitian dicapai, bagaimana kalkulasi 
matematis pada produk, bagaimana 
penggunaan media pembelajaran dapat 
meningkatkan representasi dan disposisi 
matematis siswa, serta bagaimana 
implikasi penggunaan media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran materi bangun 
ruang. 
 
1. Kemampuan Representasi 
Matematis 
 Dari hasil penelitian yang telah 
dikemukakan di atas, dibandingkan dengan 
pembelajaran menggunakan pembelajaran 
konvensional, pembelajaran menggunakan 
media Adobe Flash materi bangun ruang 
menunjukkan peran yang berarti dalam 
meningkatkan kemampuan representasi 
dan disposisi matematis. Siswa belajar 
matematika melalui media pembelajaran 
Adobe Flash materi bangun ruang yang 
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mengadopsi tiga tahapan yaitu Enaktif, 
Ikonik, Simbolik.   
 Kemampuan representasi matematis 
siswa pada materi bangun ruang 
menunjukkan peningkatan sesudah 
digunakan media pembelajaran 
matematika Adobe Flash. Ini ditunjukkan 
dari hasil Pre Test dengan nilai 59,77 dan 
nilai Post Test sebesar 85,00.  
 Dari hasil tersebut dapat ditafsirkan 
bahwa Adobe Flash dapat membantu siswa 
memahami materi pembelajaran dengan 
lebih mudah dan menarik serta dapat 
digunakan secara mandiri tanpa bimbingan 
guru dimanapun dan kapanpun. 
 Pada awal pertemuan, kegiatan 
pembelajaran kurang berkembang karena 
siswa belum terbiasa belajar dalam 
kelompok dan interaksi antar siswa 
terbatas. Bahkan ada beberapa kelompok 
yang hanya membawa bahan-bahan yang 
sangat minim jumlahnya, sehingga ada 
beberapa anggota kelompok yang ijin 
keluar ruangan untuk menambah bahan-
bahan yang kurang tersebut. Mereka juga 
masih bingung dalam menggunakan media 
Adobe Flash. Namun setelah diberikan 
petunjuk, arahan, dan motivasi dari guru, 
kegiatan pembelajaran beranjak menjadi 
aktivitas yang interaktif dan dinamis. 
 Penggunaan aplikasi dengan bantuan 
guru dapat membimbing siswa untuk 
bereksplorasi, memberi kesempatan 
mengkaji langkah-langkah yang telah, 
sedang, dan akan dilakukan, serta 
memberikan peluan untuk membangun 
pengetahuan mereka sendiri.  
 Pembelajaran yang menggunakan 
konvensional selama ini bersifat 
prosedural, memungkinkan sebagai 
penyebab rendahnya kemampuan 
kemampuan representasi dan disposisi 
matematis siswa SMK selain membuat 
siswa merasa bosan dan tidak senang 
dengan matematika terutama materi 
Bangun Ruang. Hal ini tentu saja berbeda 
dengan pembelajaran menggunakan Media 
Adobe Flash materi bangun ruang yang 
berangkat dari pengalaman siswa dalam 
melakukan eksplorasi. 
 Hasil pengolahan data menunjukkan 
bahwa Media Adobe Flash materi bangun 
ruang dapat meningkatkan kemampuan 
kemampuan representasi dan disposisi 
matematis siswa. Ini berarti kemampuan 
representasi dan disposisi matematis siswa 
sesudah diberikan pembelajaran 
menggunakan Media Adobe Flash materi 
bangun ruang lebih berhasil daripada 
pembelajaran konvensional. 
 Pada pembelajaran kerja kelompok, 
guru tidak cukup hanya dengan 
mengelompokkan siswa dan membiarkan 
mereka bekerjasama, namun guru harus 
mendorong terus agar setiap siswa 
berpartisipasi sepenuhnya dalam aktivitas 
kelompok dan bertanggung jawab terhadap 
hasil kerjanya. Untuk menghindari bahwa 
yang aktif bekerja dalam kelompok hanya 
siswa tertentu saja, peran guru harus 
terlihat dengan memberikan instruksi yang 
jelas, meyakinkan bahwa setiap siswa 
bertanggung jawab terhadap pekerjaan 
kelompok masing-masing dan mendorong 
siswa untuk berpikir optimal sesuai dengan 
potensinya masing-masing. 
 Dari hasil penelitian terkait, dalam 
upaya meningkatkan aktivitas dan hasil 
belajar siswa sebaiknya apabila dalam 
suatu kelas jumlah siswanya banyak, maka 
kegiatan pembelajarannya bisa dilakukan 
secara berkelompok, akan tetapi jika 
jumlah siswa sedikit sebaiknya dilakukan 
secara individu, supaya kegiatan 
pembelajaran lebih bermakna. Temuan 
lain berdasarkan skor kemampuan 
representasi dan persentase disposisi 
matematis siswa. Persentase kemampuan 
disposisi matematis tinggi. Sedangkan 
kemampuan representasi matematis.  
 Berdasarkan wawancara yang 
dilakukan kepada siswa, bahwa soal 
kemampuan representasi lebih sulit jika 
dibandingkan dengan kemampuan 
disposisi matematis. Oleh karena itu perlu 
adanya tindakan lebih lanjut untuk 
meningkatkan kemampuan representasi 
matematis siswa. 
2. Kemampuan Disposisi Matematis 
 Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui perbedaan kemampuan 
disposisi matematis siswa sebelum dengan 
sesudah menggunakan media Adobe Flash 
materi bangun ruang. Analisis mengenai 
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perbedaan skor Pre Test yaitu sebelum 
diberikan perlakuan dengan skor Post Test 
yang setelah diberikan perlakuan, 
menunjukkan adanya perbedaan 
peningkatan yang signifikan. 
 
a. Percaya Diri 
Dari data hasil penelitian observasi 
disposisi di atas dapat disimpulkan bahwa 
komponen percaya diri pada siswa 
mengingkat dengan baik. Dari hasil 
komponen disposisi percaya diri tersebut 
didapat rata-rata 78,02% mereka sangat 
setuju dengan pernyataan, 13,45% setuju 
dengan pernyataan, 5,92% tidak setuju, 
dan 2,70% sangat tidak setuju terhadap 
pernyataan poin mengenai kepercayaan 
diri dalam mengerjakan materi bangun 
ruang menggunakan media pembelajaran 
Adobe Flash berbasis Android.  
 
b. Berfikir Terbuka 
 Dari data hasil penelitian observasi 
disposisi di atas dapat diambil kesimpulan 
bahwa komponen berfikir terbuka pada 
siswa mengingkat dengan baik.  
 Dari hasil komponen disposisi 
percaya diri tersebut didapat rata-rata 
61,30% mereka sangat setuju dengan 
pernyataan, 14% setuju dengan 
pernyataan, 11,83% tidak setuju, dan 
2,31% sangat tidak setuju terhadap 
pernyataan poin mengenai berfikir terbuka 
dan fleksibel dalam mengerjakan materi 
bangun ruang menggunakan media 
pembelajaran Adobe Flash berbasis 
Android. 
 
c. Kegigihan dan Ketekunan 
 Dari data hasil penelitian observasi 
disposisi di atas disimpulkan bahwa 
komponen kegigihan dan ketekunan pada 
siswa mengingkat dengan baik. Dari hasil 
komponen disposisi percaya diri tersebut 
didapat rata-rata 43,02% mereka sangat 
setuju dengan pernyataan, 30,53% setuju 
dengan pernyataan, 4,85% tidak setuju, 
dan 10,30% sangat tidak setuju terhadap 
pernyataan poin mengenai Kegigihan dan 
Ketekunan dalam mengerjakan materi 
bangun ruang menggunakan media 
pembelajaran Adobe Flash berbasis 
Android. 
 
d. Minat dan Keingintahuan 
 Dari data hasil penelitian observasi 
disposisi di atas dapat diambil kesimpulan 
bahwa komponen minat dan keingintahuan 
pada siswa mengingkat dengan baik. Dari 
hasil komponen disposisi  minat dan 
keingintahuan tersebut didapat rata-rata 
62,35% mereka sangat setuju dengan 
pernyataan, 13,98% setuju dengan 
pernyataan, 14,53% tidak setuju, dan 
9,15% sangat tidak setuju terhadap 
pernyataan poin mengenai Kegigihan dan 
Ketekunan dalam mengerjakan materi 
bangun ruang menggunakan media 
pembelajaran Adobe Flash berbasis 
Android. 
 
e. Monitor dan Evaluasi 
 Dari data hasil penelitian observasi 
disposisi di atas dapat diambil kesimpulan 
bahwa komponen minat dan keingintahuan 
pada siswa mengingkat dengan baik. Dari 
hasil komponen disposisi  minat dan 
keingintahuan tersebut didapat rata-rata 
74,82% mereka sangat setuju dengan 
pernyataan, 20,64% setuju dengan 
pernyataan, 3,24% tidak setuju, dan 1,28% 
sangat tidak setuju terhadap pernyataan 
poin mengenai Kegigihan dan Ketekunan 
dalam mengerjakan materi bangun ruang 
menggunakan media pembelajaran Adobe 
Flash berbasis Android. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan, dapat disimpulkan sebagai 
berikut; (1) Proses pengembangan media 
pembelajaran matematika Adobe Flash 
berbasis Android melalui beberapa tahap 
dengan menggunakan model 
pengembangan ADD (Analisysis-Desain-
Development). Dari hasil evaluasi oleh 
ahli, produk yang dikembangkan memiliki 
kelayakan sangat layak dengan kategori 
validitas sangat valid. Sedangkan produk 
yang dihasilkan memiliki karakteristik 
sebagai berikut: mengantarkan pesan 
pembelajaran berupa isi materi bangun 
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ruang yang terdapat pada kelas XII UPW2, 
bersifat interaktif dan mandiri, memiliki 
lebih dari satu media (multimedia) yang 
konvergen yaitu audio dan visual, 
meningkatkan motivasi peserta didik, serta 
memuat pengukuran kemampuan 
matematis representasi dan disposisi pada 
tahapan penyelesaian soal; (2) 
Kemampuan representasi matematis siswa 
meningkat sangat signifikan setelah 
menggunakan media pembelajaran 
matematika Adobe Flash berbasis Android 
dari rata-rata pretest 59,77%  dan hasil 
rata-rata postes sebesar 85% dan N-Gain 
yang didapatkan dari hasil Pre Test dan 
Post Test dikategorikan sedang; (3) 
Disposisi matematis siswa meningkat 
setelah menggunakan media pembelajaran 
matematika Adobe Flash berbasis Android. 
Hal ini disimpulkan dari data pengambilan 
angket disposisi yang mencakup: percaya 
diri, berfikir fleksibel, gigih, minat dan 
keingintahuan serta monitor dan evaluasi. 
Dari angket disposisi tersebut didapatkan 
hasil yaitu sikap siswa sangat mendukung 
terhadap hal-hal yang positif dalam 
komponen disposisi tersebut. 
 
Saran  
Beberapa saran yang dapat peneliti 
simpulkan berdasarkan hasil temuan dalam 
penelitian ini adalah; (1) Pada proses 
pembelajaran, media pembelajaran 
berbasis Android yang dikembangkan ini 
dapat digunakan dalam materi bangun 
ruang yang ada di kelas XII UPW2. Produk 
yang dikembangkan dapat digunakan 
untuk membantu visualisasi siswa, dan 
menyelesaikan soal materi bangun ruang, 
serta telah teruji dapat meningkatkan 
kemampuan representasi dan disposisi 
matematis siswa; (2) Untuk peneliti 
selanjutnya, diharapkan setelah tahapan 
penelitan dilakukan. Revisi dalam 
penelitian diperlukan meskipun hanya 
berdasarkan revisi oleh ahli dan dapat 
melaksanakan penelitian lanjutan guna 
produk ini menjadi lebih baik serta dapat 
digunakan untuk meningkatkan aspek 
pembelajaran yang lain, sehingga lebih 
bermanfaat untuk dunia pendidikan baik di 
sekolah dan perguruan tinggi; (3) Untuk 
peneliti selanjutnya, soal hasil 
pembelajaran berbasis Android perlu 
adanya verifikatif kepada siswa 
menggunakan metode konvensional 
sehingga dapat diketahui kemampuan/ 
pemahaman konsep siswa tersebut; (4) 
Produk akhir dari hasil penelitian diunggah 
ke Playstore supaya dapat diunduh dan 
digunakan oleh masyarakat umum. 
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